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de  temática  autobiográfica,  perteneciente  al  ámbito  de  los  Serious 
Games.
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-  Diseñar  los  escenarios  perteneciente  al  prólogo  y  dos  de  los 
escenarios principales de la obra.
















como  estilo  gráfico,  influenciado  sobretodo  por  el  encontronazo  con  el 
Kicstarter1 de The Longest Road on Earth.
Una vez con la estructura formada se pasó a elaborar el guion de la parte 
1 Plataforma web global de micromecenazgo para proyectos creativos..









y  los  resferentes.  Ideación de  interacción, mecanicas y niveles. Bocetos de 
escenarios








3.1. PERSUASIVE GAMES COMO HERRAMIENTA BIOGRÁFI-
CA




se centraba aquí en  juegos de mesa y  juegos de cartas. No sería hasta  los 
2000 que este concepto  terminaría de  tomar  forma, primero en 2002 con 
la Serious Game Initiative y más tarde en 2005 con el artículo From Visual 




publica  y  comunicación  estratégica”,  todo muy  corporativo  e  institucional. 
Los Persuasive Games,  por  su  lado,  parecen  nacer  como  contraposición  a 
2 Motor multiplataforma para el desarrollo de videojuegos. 
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estos,  son  así  obras más  expresivas  que  se  salen  de  la  norma,  Ian Bogost 
los define como videojuegos que hacen la función de canal para transmitir 
argumentaciones con el fin de influenciar y crear reflexión en los jugadores, 












2009)  una  recopilación  de  vídeos  donde  se  presenta  como  reaccionan 
diferentes niños al ver a su madre ebria, una mirada muy íntima que puede 
llegar a ser terrorífica. La fotografía por su lado también tiene ejemplos en 




han brillado mucho en este  tema.  La  saga de Nobunaga’s Ambition4 (Koei 
Tecmo, 1987) nos pone en escenarios bélicos históricos, pero no es más que 
un  juego de estrategia, no voy a saber como funcionaba  la mente de este 
gran señor feudal jugando sus campañas. Call of Duty: WWII5 (Sledgehammer 
Games/Raven Software, 2017), si  bien nos sitúa en medio de esta horrible 
época,  no  funciona más  allá  de  la  propaganda pro ejército de  los  Estados 
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que  se  pueden  nutrir  de  estas  experiencias.  Y  sí  bien  son  videojuegos  de 
nicho, también son importantes cimientos sobres los que asentar una nueva 
manera de tratar el medio.  
3.2. ALCOHOLISMO: ADDICIONES Y TRASTORNOS EN JUE-
GOS
Es  sorprendente  lo  desestimada  que  está  la  gravedad  del  consumo  de 
drogas en general. Socialmente cada vez se tiene más asimilado ya no solo 
el  consumo  de  alcohol  o  tabaco,  drogas  que  parecen  haber  perdido  esa 
etiqueta actualmente, si no de sustancias mayores como el propio cannabis 







Vamos  a  centrarnos  en  lo  que  aquí  nos  concierne,  el  alcohol,  quizá  la 
droga más  desmitificada  de  todas.  Y  no  es  algo  de  lo  que  sorprenderese, 
el alcohol es algo cotidiano,  lo vemos en el  cine,  con ejemplos como Dias 
de vino y rosas  (Blake  Edwards,  1963)  o Druk  (Thomas  Vinterberg,  2020), 
en  la música,  y  hasta  forma parte  importante  en  la  historaa  del  arte,  con 
obras  como  Los Bebedores  (Vincent  van  Gogh,  1890),  El triunfo de Baco 
(Diego Velázquez, 1628) o El bebedor de absenta  (Pablo Picasso, 1903). Es 
tambien parte importante del ambito social, parafraseando al Ministerio de 
Sanidad, en cuanto al alcohol en los  jóvenes, tenemos que “las principales 
motivaciones que  les  llevan  al  consumo de bebidas  alcohólicas  van desde 
sus  efectos  psicoactivos,  hasta  la  desinhibición  social  o  la  demostración 

















tabaco,  por  poner  otro  ejemplo.  La  facilidad,  cuando  tenía  13  años,  que 
había para  conseguir  estos  es  risible. No hablo  solo de  “trapicheos”  en el 
patio del  instituto o en un parque,  si no de  lo  sencillo que era adquirirlos 
en establecimientos de distribución legal e incluso, sobretodo en el caso del 
alcohol, que los propios padres lo compraran si se lo pedías para una fiesta. 
Por  no  hablar  tambien  de  lo mucho  que  se  ha  “infantilizado”,  por  decirlo 
de  alguna manera,  el  consumo, desde  la  creación de  juegos para beber11, 




































en  ambos  casos  es  similar,  empiezas  con  poco  y  a  medida  que  te 










Martin Amis  ya  intuía  algunas  de  estos  problemas  en  su  libro  Invasion 
Of The Space Invaders: An Addict’s Guide to Battle Tactics, Big Scores and 




















Fig. 6 Invasion Of The Space Invaders. 
Martin Amis, 1982. Portada.










(FIFA Ultimate Team)  es  la  piedra  angular  y    estamos  haciendo  lo 
posible para conducir a los jugadores ahí”17, estas son algunas de las 
testificaciones que se podía leer en el documento filtrado.
El  mercado  móvil  tiene  casos  similares,  aquí  abundan  aquellos 
videojuegos catalogados como gacha, que proviene de gachapon, un 
estilo de juego basado en que quieras adquirir todos los personajes 
jugables  que  te  presentan,  dándote  como  único medio  un  sistema 
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industria AAA21 sigue apoyando, en su mayoría, estos y muchos más malos 
hábitos (crunch22, despidos masivos tras finalizaciones de ciertos proyectos 
e  incluso el manejo de  la  información para crear hype23), hay espacio para 
otro tipo de obras, ya no solo hablando dentro del espacio indie, si no en la 
industria en general. 
Pero  antes  de  esto  volvamos  un  momento  al  alcohol.  ¿Cómo  trata  el 
videojuego al alcohol? La  respuesta  rápida es mal. En  la mayoría de obras 







vida.    El  principal  problema  con  estos  casos  es  que  plantean  la  sustancia 
como  un  item,  como  un  consumible,  que  fácilmente  puede  ser  sustituido 
por  cualquier  otra  cosa,  no  tiene  relevancia  alguna,  es  alcohol  porque 
“jaja,  sake”, pero podrían  ser bayas o pollo pasado y no alteraría en nada 









beber  y  beber  hasta  que  su  personaje  llegue  incluso  a morir,  pero  jamás 
repercutirá en el resto de su aventura, dejando esto en una simple situación 

























Pero  aun  queda  otra  escena  que  abarcar,  la  anteriormente  nombrada 
escena indie. Aquí hay varias obras que tratan la temática de las drogas con 
más detenimiento y que las tienen como centro de su narrativa o jugabilidad. 
Tenemos ejemplos como The Red Strings Club27 (Deconstructeam, 2018) o VA-
11 Hall-A28 (SUKEBAN GAMES/Wolfgame, 2016) ambas de temática cyberpunk 
y que se centran en  la  coctelería o Weedcraft Inc.29  (Vile   Monarch, 2019) 
donde  gestionas  tu  propia  industria  de  cannabis  en  Estados  Unidos.  Pero 
la existencia de obras como estás es  ínfima. Evidentemente si  rebuscamos 
entre los más indie de lo indie encontraremos más obras que se tomen estos 
temas en serio, Enviro-Bear 200030 (Captain Games, 2010) o Sittin At A Bar, 
por  ejemplo,  hacen  buena  sátira  de  como  se  es  cuando  estás  borracho, 
pero esas obras  se quedan en un  círculo muy cerrado, a  veces ni  llegan a 
jugarse,  el  mercado  actual  es  muy  cruel  con  estos  videojuegos.  Además, 
las  anteriormente  nombradas  tampoco  es  que  sean  la  panacea,  The Red 
String Club y VA-11 Hall-A romantizan el consumo del alcohol, y Weedcraft 
Inc. aun teniendo discursos donde explican  las bondades y  los peligros del 
consumo del cannabis, no deja de ser un clicker31 y un videojuego de gestión 
de  recursos,  es más,  esos  discursos  se  plantean  como una mecánica  para 
negociar  con  distintos  NPCs32  y  a  larga  se  hacen  repetitivos,  cansinos,  y 
el  jugador  ya  sabe  lo  que decir  para  conseguir  lo  que busca,  al  final  todo 
ese discurso se acaba convirtiendo en texto sin significado. Y estoy siendo 
quisquilloso,  sí,  y  no  quiero  demonizar  estas  obras,  me  parecen  juegos 
excelentes y comparto el pensamiento de las dos primeras respecto a que se 
puede profundizar y socializar con los demás usando la bebida como canal 




Sin  embargo,  como  ya  se  ha  dicho  antes,  el  videojuego  puede  hacerlo 
mejor, estamos hablando de un medio espléndido para trasmitir un mensaje 
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Dream Emulator33 (Asmik Ace, 1998), aunque ya recordado como un meme, 
ejemplifica como nadie la abstracción de lo que es un “viaje” provocado por el 














4.1. CASOS DE ESTUDIO
The Longest Road on Earth (Brainwash Gang/TLR Games,  2021):    Una 








películas.  Sin  embargo  como  ya he dicho The Longest Road on Earth es a 
quien se debe en su gran mayoría el acabado que se le pretende dar a A Hard 
Relationship, ambas obras anteponen  la narrativa a  la  jugabilidad y ambas 
tienen un tono muy contemplativo, sin grandes momentos a recordar.
The Red Strings Club  (Deconstructeam,  2018):  Este  es  prácticamente 
obligatorio  si  nombras  videojuegos  y  alcohol.  Ambientada  en  un 
futuro  cyberpunk  con  una  megacorporación  tramando  algo  grande,  la 
historia  se  centra  en  un  pequeño  club  donde  por  casualidades  de  la 
vida  acaba  un  androide  de  dicha  corporación.  La  obra  trata  temas  como 





Fig. 15 The Longest Road on Earth. Brain-
wash Gang/TLR Games, 2021. Captura de 
pantalla del juego.
Fig. 16 The Red Strings CLub. Decons-
tructeam, 2018. Captura de pantalla del 
interior del club.
Fig. 14 The Last Of Us II. Naughty Dog, 
2020. Captura del trailer del E3 de 2018.
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el  qué  nos  hace  humanos,  cuál  es  nuestra  verdadera  naturaleza,  etc. 
Lo que llama la atención aquí es su mecánica principal, pues al situarse casi 
toda la historia en el susodicho club,  la misma tiene como base el alcohol. 
En  realidad,  en  este  caso,  es  la  preparación  de  cócteles,  pero  es  el  cómo 






















temática lo que se quiere remarcar, si no su estructura. Kentucky Route Zero 
esta  compuesto  por  cinco  capítulos,  cada  uno  de  ellos  estrenado  en  una 
fecha distinta, además de estos están los interludios que salían entre capítulo 
y capítulo y que se estrenaban en la página del juego.
Así  pues,  A  Hard  Relationship  tiene  previsto  una  estructura  y  un 
calendario de lanzamientos similar para sus episodios. Por otro lado también 
experimentará cambios drásticos en sus bases, similar a  los  interludios del 





Punpun (2007  -  2013)  y,  la  más  reciente,  Dead Dead Demon’s Dededede 
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Destrucction  (2014  -  En  publicación).  Destaca  por  su  estilo  narrativo  de 
tonos mas trágicos y un dibujo que baila entre el realismo y la abstracción. 

















The Red Strings Club (Deconstructeam,  2018):  Vuelve  a  aparecer  este 
equipo,  pero  lo  que  quiero  rescatar  de  él  no  tiene  nada  que  ver  con  lo 
hablado, pues es su estilo gráfico de lo que quiero hablar aquí. Igual que Asano 
influencia en mi dibujo y en mi narrativa, Deconstrcteam es básicamente con 
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En cuanto a la sinopsis de la obra encontraríamos lo siguiente:
“A  Hard Relationship  es  un  juego  narrativo,  que  cuenta  en  tono 
autobiográfico la etapa universitaria y su relación con el alcohol del personaje 
principal.  Vive  sus  experiencias  personales  y  acompáñalo  en  sus  mejores 
y  peores momentos.  Viaja  a  lo  largo  de  los  cuatro  años  de  carrera  a  sus 
recuerdos y enfrenta una dura  realidad,  como es  la  tóxica  relación que  se 
puede llegar a tener con el alcohol y como afecta esto a su entorno y sus más 
allegados”
4.3.2 Historia, guion y estructura





























Comenzando  con  el  final  de  curso  del  primer  año  de  carrera,  se  nos 
presentará a Ausias.  Este arco  se  centrará  sobretodo en  las  vacaciones de 








etapa en  cuanto  al  alcohol,  siendo esta más  controlada  tras  el  suceso del 
coma etílico.
  - Tercer arco: Por el buen camino
Ubicado  un  año  después  del  final  del  anterior  arco,  ya  en  tercero  de 










similar  al  anterior,  pues  Chinkei  continua  por  el  buen  camino.  Pasando  la 
mitad  de  este  arco  es  cuando  aparecen  nuevamente  los  problemas.  La 
llegada del confinamiento, junto con el hecho de vivir este a solas, devuelve 
al protagonista a su antigua rutina, el consumo de alcohol se intensifica y lo 


















aunque principalmente  la  jugabilidad  se base en  caminar  y hablar  con  los 
NPCs  convenientes,  no pueda haber  pequeñas  fases  que planteen nuevos 
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Elecciones:  una  mecánica  también  muy  conocida  y,  aunque  no  alteren 

















para  recorrerla. Estos  caminos  tendrán varios desencadenantes como son, 
las “Elecciones” o cuando se desencadene la mecánica “Mide tus palabras”. 
Sin embargo, también estarán integrados de manera más sutil para, una vez 
más, que  lo disfruten aquellos  jugadores que  le dediquen más tiempo. Un 
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Uno de las primeras ideas que se tuvieron como seguras al plantear la obra 
fue que no se quería una obra monótona. Al ser una autobiografía centrada 
en  el  alcoholismo,  era  sencillo  caer  en  la  repetición  y  acabar  contando  lo 
mismo una y otra vez. Así pues, a la hora de plantear la historia se tuvo en 
cuenta que  las experiencias  fuesen  lo más variadas posibles, pero aunque 




Otro  ejemplo  es  el  también mencionado Oyasumi Punpun,  de  Inio Asano, 
obra que se abstrae de manera  increíble a  la hora de trasmitir emociones. 
Ejemplos  aplicados  a  los  videojuegos  también  los  hay,  Final Fantasy XV37 
(Square  Enix,  2016)tiene  esas  secciones  de  cocinar  en  un  camping  que 
enfatizan  los  pequeños  momentos,  las  cuales  contrastan  con  un  juego 
centrado en la acción, y Night in the Woods38 (Infinite Fall, 2017), obra que 
habla  sobre el proceso de madurar  y el  reencontrarte  con personas de  tu 
pasado, usa los minijuegos para aligerar la carga y dar naturalidad al mundo 
que se presenta.




muy  referente  a  The Red Strings Club.  Los  hay  que  tienen  como  objetivo 
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Fig. 24 Bocetos Chinkei.
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4.5. DISEÑO DE ENTORNOS
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5. PRODUCCIÓN





















tre  el  tono  de 
piel y su ropa.
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 5.1.3 Alex
SHAPE DESING COLOR








·  Zapatillas  cómodas  y 
calcetines lamativos.
- Paleta de azules que repre-




tono  más  llamativo  que  la 
parte inferior, con   el fin 
de comunicar que aunque es 













fit de  Luffy,  de One piece,  durante  el 
arco de Dressrosa.
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5.2 DESARROLLO GRÁFICO DE ENTORNOS
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Fig.  51  Habitación  de 
Chinkei.  Escenario  del 
Prologo.
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Por otro  lado, en cuanto a  la  investigación,  si que aprendido más sobre  la 
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VINTERBERG,  T.  Otra  ronda.  (2020)  Zentropa,  Film  i  Väst,  Topkapi  Films. 
Trailer: 
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<https://proyectoidis.org/mary-flanagan/>

































































































  -  Diseño  de  iluminación  de  “La Habitación  de  Chinkei”  y  “La  entrada  del 
baño”.
 - Props de Cristina, diseño de chinkei con 2 años y comparativa de tamaño de 
los personajes pricipales.
 - Frames del caminado completo de Chinkei.
 - Gameplay de Chinkei caminando por los escenarios presentados.
 - Ejecutables del juego.
Enlace:
<https://drive.google.com/drive/folders/1U-A32xDwYm_eQWQS3K3zIspr2YELRO-Z?usp=sharing>
